Diese Legende besteht aus 20 Karten:
Al, A2, A3, 4x E, G, H1, H2, N1, N2, Spuren
im Nebel, Gegengift, Der Rat des Bewahrers, 4x
Verhext, leichter/schwerer spielen.

Bevor ihr die Checkliste des Grundspiels ausfiihrt,
entfernt das Nebelplidttchen mit der Hexe darauf. Feld ‘
63 bleibt frei. Gespielt wird auf der Vorderseite des
Grundspielplans (Rietland). Anschliessend legt ihr |
folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

« Prinz Thorald, die Hexe, die Schildzwerge, den ‘
dunklen Magier Varkur und eine nicht verwendete
Figur jedes Helden aus dem Grundspiel, ‘

o Den Gegenstand Gift und 3 Bauernplittchen.

o Die Legendenkarten ,,Spuren im Nebel, ,,Gegengift*,
,»Der Rat des Bewahrers* und je eine der |
Karten ,,Verflucht“ und ,,E*

o Verdeckt und gemischt: 6 Runensteine, |
3 Heilkrauter, alle Edelsteine, 6 Pergamente. |

« Folgendes Material wird aus ,,Die Legendenvon |
Andor: Die letzte Hoffnung" neben dem Spielplan
bereitgelegt: 1 Markierungsring, 4 blaue und 5 griine |
Wiirfel, 6x Sternenkraut, der Bruderschild und der
Gegenstand ,,Kessel" |

Legt Sternchen auf die Buchstaben E, G, H und N der |
Legendenleiste. balcs, AT ‘

Die H@ldenvﬁAndor waren wzeder emhml im gunzen
Land unterwegs, um neue Abenteuerzu metstern In |
dieser Zeit geschahen_v;e_le Dinge sawohl gute als auch

schlechte. o ."*"» S : |
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A2: J

Wenn ein Held ein Feld mit einem Nebelplattchen
betritt, muss er stehen bleiben und, unabhédngig vom |
Symbol auf dem Plattchen, eine Erelgmskarte ziehen.
Danach wird der Effekt des Symbols wie gewohnt |
ausgefiihrt (so kann es also geschehen, dass gleich noch
eine Ereigniskarte gezogen wird) und der Held ‘
beendet anschliessend seinen Zug. Bei der Nutzung
eines Sternenkrauts muss ein Held bei einem ‘
Nebelplattchen nicht stehenbleiben. - » |

Aufgabe: Ihr miisst ein Nebelplittchen mit einem Gor |
aufdecken, bevor der Erzéhler den Buchstaben E der
Legendenleiste erreicht. Sobald ihr das Nebelplittchen |
aktiviert, wird die Legendenkarte ,,Spuren im Nebel
vorgelesen. |

Kreaturen verwiisteten die Wilder Andors, ein Troll war
am Krallenfels gesichtet worden und im Gebzrge kamen |
dunkle Wesen zum Vorschein. |

Stellt Gors auf die Felder 22,23,24 und 50, Skrale auf
36 und 48 eh}gn 'Ijroll auf 30 und emen Wardrack auf ‘
Feld 67. %
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Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3 J
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Sortiert aus den Kreaturenplittchen alle, die einen
Skral erwahnen und zusiatzlich das, welches einen ‘
Wardrak auf Feld 51 ins Spiel bringt aus und legt je
eins der restlichen verdeckt auf die FelderT und H der |

Legendenleiste. o ‘

Legt Bauernplittchen auf die Felder 15 und 28 und ein
Sternkraut auf 27. ‘
Mit einem Sternkraut kann ein Held bis zu 6 Felder am
Stiick zuriicklegen. Sobald der Held anhilt, verfallen |
jedoch die restlichen Schritte. Es wird in die Ablage fiir
Gold und Edelsteine gelegt. |

Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem Helden- |
wiirfel (1er) die Position von 5 der 6 Runensteine, 2
Heilkrdutern und 2 Edelsteinen. Edelsteine = |
funktionieren wie in ,,Die letzte Hoffnung®, also um
Kreaturen abzulenken. Sie konnen nicht wie Gold |
benutzt werden, um bei Handlern emzukaufen |

Jeder | Held wurfelt mit 2 schwarzen Wurfeln, addlert
20 zum Wurfelergebms hinzu und stellt seine |
le ermlttelte Feld s B |

Falls bis jetzt die Legendenkarte ,,Spuren im Nebel®
nicht vorgelesen wurde, ist die Legende sofort |

verloren. Sonst lest hier weiter: |
o g

Zu diesen Zeiten wurde ein neues Biindnis zwischen
Zwergen und Menschen geschmiedet. Die Schildzwerge ‘
wollten den Bewahrern einen Schild schenken, welcher

die Stirke des Zwergenvolks in sich trug. ‘

Legt den Bruderschild auf Feld 71 und ein Sternchen |

auf Feld 57.

Heldenaufgabe: Bevor der Erzéhler N erreicht, muss |

ein Held den Bruderschild auf Feld 71 aufnehmen und |

zum Baum der Lieder (Feld 57) bringen. Er kann

davor einmalig genutzt werden um.. ; |

a) den Verlust von Willenspunkten nach elner * |
Kampfrunde fiir den Trager des Schlldes wm
verhindern. : |

b) die Stirkepunkte zweier Helden permanent zu
tauschen o R |




Falls bis jetzt die Legendenkarte ,,Spuren im Nebel
nicht vorgelesen wurde, ist die Legende sofort ‘
verloren. Sonst lest hier weiter: Aing

Zu diesen Zeiten wurde ein neues Biindnis zwischen |
Zwergen und Menschen geschmiedet. So wollten die ‘
Zwerge dem Konig von Andor eine Freude machen und

ihm den Bruderschild zu seinem Geburtstag schenken. ‘

Legt jetzt den Bruderschild auf Feld 71 und ein - |

Sternchen auf Feld 0.
Heldenaufgabe: Bevor der Erzahler N erreicht, muss |
ein Held den Bruderschild auf Feld 71 aufnehmen und |
zur Rietburg (Feld 0) bringen. Er kann davor emmahg
genutzt werden um.. : |
a) den Verlust von Wlllenspunkten nach emer
Kampfrunde fiir den Trager des Schlldes o |
verhindern. gt |
b) die Stirkepunkte zweier Helden permanent o
tauschen

Falls bis jetzt die Legendenkarte ,,Spuren im Nebel®
nicht vorgelesen wurde, ist die Legende sofort |

verloren. Sonst lest hier weiter: |
o g

In dieser Zeit kamen sich die Zwerge und Ménschgn
Andors ein Stiick ndher und die Oberhdupter der Volker ‘
wollten sich bereden. Der Zwergenfiirst wollte Prinz
Thorald am liebsten in seiner Lieblingstaverne bei einem ‘
Krug Met treffen. So bat der Prinz, der gerade von einer
Erkundungstour aus dem Siiden wiederkehrte, die |
Helden Andors, ihn zur Taverne zu begleiten.

Stellt die Figur Prinz Thorald auf Feld 81 und ein
Sternchen auf Feld 72. Thr konnt Prinz Thorald bei2 |
Spielern 4 Felder, bei 3 Spielern 3 Felder und bei

4 Spielern 2 Felder weit pro Stunde bewegen. Im |
Kampf gibt er euch 4 zusitzliche Starkepunkte

Legt ein Sternchen auf Feld 72. RS |

Heldenaufgabe Bevor der Erzihler Feld N der ’
Legendenleiste erreicht, muss Prinz Thorald aufder |
Taverne (Fe;ld 72) stehen :




Falls bis jetzt die Legendenkarte ,,Spuren im Nebel
nicht vorgelesen wurde, ist die Legende sofort ‘
verloren. Sonst lest hier weiter: i

Die Silberzwerge waren in Andor zu Besuch Sie wollten |
die Schildzwerge besuchen gehen. Jedoch bot das - ‘
Rietland so viele Sehenswiirdigkeiten, dass sie nicht
umbhin konnten, einige von ihnen zu besichtigen. Die ‘
Schildzwerge baten die Andori, ihre Reise so sicher, wie
méglich zu gestalten. Damit sich die Zwerge und |
Menschen etwas néher kamen, tibernahmen die Helden
den Auftrag gerne. |

Stellt die Figur Schlldzwege auf Feld 15. Sie geben euch |
im Kampf 4 zusitzliche Stirkepunkte. Ihr konnt die
Schildzwerge bei 2 Spielern 4 Felder, bei 3 Spielern 3 |
Felder und bei 4 Spielern 2 Felder weit pro Stunde
bewegen et |

= |
Heldenaufgabe: Legt Sternchen auf die Felder 0, 18

und 57. Die Figur der Schildzwerge muss diese Felder |
betreten und danach bevor der 'Erzahler N ermlcht

Wenn jetzt nicht ein Held mit Heilkraut, Runenstein
und Edelstein auf Feld 0 steht, ist die Legende sofort |
verloren. Ansonsten legt dieser die eben genannten
Dinge auf dem Feld ab und ihr lest hier weiter: |

Reka freute sich iiber die Geschenke des Helden und gab ‘
ihm einen ihrer Tranke.

Der Held auf Feld 0 bekommt jetzt einen Trank der ‘
Hexe. Stellt die Hexe zu ihm. |

Der Held erzihite zhr von den seltsamen Spuren und
Reka bot an, sich die Sache einmal anzusehen. Doch die |
Zeit dringte, da sie das mysteriose Sternenkraut
erforschen wollte, denn nun war es auch im Wachsamen |
Wald und an der Kiiste entdeckt worden, was, wie sie |
meinte, sehr seltsam und besorgniserregend war.

' — |
Aufgabe: Wenn der Erzahler Feld H der :
Legendenlelste betritt, muss ein Held mit der Hexe |
zusammen auf dem Feld mit dem Marklerungsrlng |

stehen. Die Hexe kann einfach von einer Heldenﬁgur
mltgezoge W =Sle ignorlert Kreaturen




Wenn die Hexe jetzt nicht mit einem Helden auf dem
markierten Feld steht, ist die Legende sofort verloren. ‘
Sonst lest hier weiter: ,

Mittlerweile hatte szch der Nebel verﬂuchtzgt Laygsam
beugte sich Reka iiber die Spuren im Schlamm. ‘
,»Ich fiihle dunkle Magie an diesem Ort.; Reka roch an
dem nassen Gras bei den Spuren. ,,Die Magie riihrt von ‘
einem... ja, einem alten Bekannten! Hier kam vor

einiger Zeit ein Freund von dir vorbei. Nun wurde er zu |
eurem Feind!“

Dann fliisterte sie dem Helden etwas ins Ohr und dieser |
blickte sie besorgt an. Im néichsten Moment jedoch

sprang Reka plotzlich in die Hohe, rammte den . |
verdutzten Helden und rannte fort. B |

Entfernt die Hexe vom Spielplan und stiilpt den
Marklerungsrlng iiber den Erzihler. ‘ ', = |

,Was ist da plétzlich in sie gefahren?’, fragte sich der |
Held. Doch nun gab es weitaus beunruhzgendere :
Neuzgkelten ol » ¥ = |

Legendenziele: |
Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzahler den |
Buchstaben N auf der Legendenleiste erreicht und...
.. die Burg erfolgreich verteidigt wurde... ‘
.. die Heldenaufgabe erfiillt wurde... '
.. und der Endgegner der ,, Verhext“-Legendenkarte ‘
besiegt wurde.

Sobald der Endgegner der ,Verhexten“-Legendenkarte
besiegt wu_rde, wird der Erzihler sofort auf N versetzt. |

Eine bedriickte Stimmung erfasste Andor. Es war ruhig |
geworden. Zu ruhig... '

Wichtig: Von nun an werden keine Ereigniskarten
mehr gezogen. Weder aufgrund von Nebelplattchen, |
noch bei Sonnenaufgang. Markiert das Kartensymbol

auf dem Sonnenaufgangsfeld mit einem rdteri X} ‘ |

Hmwezs Auf der folgenden Karte ist immer von einem |
Helden die Rede. Dabel ist nie der evtl. am Sp1e1
betelhgte

e o
| Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte ,,Verhext®. J




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
..die Burg erfolgreich verteidigt wurde...
..die Heldenaufgabe erfiillt wurde und...
..der verhexte Endgegner besiegt wurde.

Reka hatte also recht gehabt: Ein verhexter Held

hatte in Andor sein Unwesen getrieben. Doch wer

steckte hinter dieser Missetat?

Der verhexte Held stockte. Dann verwandelte er
ich mit einem schaurigen Lachen in den d.

Habt ihr Lust, gleich weiterzuspielen?
Dann spielt doch gleich den 2. Teil ,, Auf der Suche |
nach der Wahrheit, in dem ihr Varkurs Spuren in |

die Mine der Schildzwege folgt und dort den K6nig

begleitet. |

»Ein dunkles Geheimnis“ entwickelt von MoritZelda

S s T o e s

»Meine geliebten Erzfeinde!*, begriisste er die
Helden. ,,Ein weiteres Mal habe ich euch in dle Irre |
gefiihrt. Was ein Kinderspiel das doch bei Quch-

»Nicht du schon wieder! unterbrach ihn efi_z,Held ~Was |
hast du nun wieder fiir einen Melsterplan?'“ S

,Ihr habt etwas, das ich zu besitzen begehre.*, begann ‘
Varkur mit eisiger Stimme. ,,Einer von euch ldcherlichen
Helden weiss genau, was ich meine... er hdlt es vor den ‘
anderen versteckt und wird es euch nie zeigen, denn es |
ist sein dunkelstes Geheimnis. Wiirde er seine Tat
zugeben, wire er nicht ldnger ein angesehener Held |
Andors. Moge er zu mir kommen und mir den
Gegenstand aushdndigen, ansonsten wird Andor nie |
Frieden finden. Uberlege er es sich gut... auf bald meine
lieben Feinde!* |
Die Helden hatten gebannt gelauscht. Nun aber ergrzﬁ
einer die Chance und stiirmte mit erhobenem Schwert |
auf Varkur zu. Dieser jedoch grinste nur und mit einem |
letzten unheilvollen Lachen fing seine Gestalt an zu
verblassen, bis schliesslich nur noch diisterer Nebel an |
Varkurs Stelle wabefte, der mit nassen angern d1e ;
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Der Held stutzte. Da, vor ihm im Nebel waren
Fussabdriicke zu erkennen. Sie kamen ihm merkwiirdig ‘
bekannt vor.. i

Vielleicht wusste Reka weiter? Die Helden h;@,tten von |
Konig Brandur gehort, dass die Hexe schon bald der
Rietburg einen Besuch abstatten wollte. Dort konnten sie ‘
sie abfangen. Die Helden wollten sie mit einem Geschenk ‘

empfangen.

Es wird kein Gor auf das Feld gestellt. Legt stattdessen |
den Markierungsring auf das Feld. |

Aufgabe: Ein Held muss, wenn der Erzéhler Feld G der |
Legendenleiste betritt, mit einem Heilkraut, einem
Runenstein und einem Edelstein (Werte beliebig) auf |
der Burg (Feld 0) stehen. Dann wird die Hexe auf die
Burg gestellt und ihr konnt fiir kurze Zeit ihren Trank |
kaufen. 4

Erwiirfelt die Position eines weiteren verdeckten |
Edelstems, ; S

Verhexte Chada

Stellt eine nicht verwendete Figur der Bogenschiitzin
in einen schwarzen Halter. Stellt sie dann auf Feld 57, |
legt ein rotes X auf das Handlersymbol dieses Feldes
(hier kann nicht linger eingekauft werden) und ‘
versetzt alle Heldenfiguren auf von den Feldern 47 und
51-64 auf Feld 48. Die verhexte Chada hat 14 ‘
Willenspunkte und bei 2 Spielern 10, bei 3 Spielern

20 und bei 4 Spielern 30 Stirkepunkte. |
Chada wiirfelt mit 5 griinen Wiirfeln. Gleiche
Wiirfelwerte werden addiert. Bei jeder |
Erzihlerbewegung bewegt sich Chada 1 Feld auf
folgender Route: 57->47->48->16->13->6->0 |
Erreicht sie Feld 0, ist die Legende sofort verloren B |

Spez1alfah1gke1t »Weitschuss: Sobald ein Held ein
Feld betritt, welches 2 Felder von der verhexten Chada |
entfernt ist, muss er seinen Zug sofort beenden und |
erleidet im niichsten Zug, sobald er sich bewegt 5
Willenspunkte. Er kann jedoch mit einem vollen |
Trmkschlauch im nichsten Zug auf ihr Feld laufen
halbvollen Trlnkschlauch kommt dér Held ‘
1d kann Chada von doi:‘t'éus mmﬁiﬂem
Bogen beka:mpfen) somit n us
Wl]lenspunkte abz1ehg :
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Stellt eine nicht verwendete Figur des Kriegers in ‘
einen schwarzen Halter. Stellt ihn dann aﬁf Feld 64. |
Alle entfernten Brunnenplittchen kommen nun

wieder auf die sechseckigen Felder. Der verhexte Thorn ‘
hat zu Beginn 14 Willenspunkte (markiert das

Spielfeld mit einem Sternchen) und bei 2 Spielern 15, ‘
bei 3 Spielern 25 und bei 4 Spielern 35 Stirkepunkte.
Er wiirfelt mit 4 blauen Wiirfeln, gleiche Wiirfelwerte |
werden addiert.

Gierig trank Thorn den Brunnen aus. Er spiirte formlich |
wie er stiirker wurde. Er wollte mehr! Unermiidlich
rannte er durch Andor auf der Suche nach Wasser. |

Spezialfihigkeit ,Die Macht des Wassers*: Bei jeder |

Erziahlerbewegung wird mit einem schwarzen Wurfel

gewtirfelt und die Auswirkung hier vorgelesen: |
6: Thorn wird auf Feld 45 gestellt. & |
8: Thorn wird auf Feld 55 gestellt. ‘

10: Thorn wird auf Feld 35 gestellt S J |

12: Tho ' -w1rd u,,f FeLd 5 gestellt

Verhexter Thorn

vorherlge) und der B&'lm
bereits leer, geschieht nichts. -
Thorn kann also mehr als 20 Wlllenspunkte haben. J

Verhexte Eara

Stellt eine nicht verwendete Figur der Zauberln in |
einen schwarzen Halter. Stellt sie dann auf$eld 15. Bei |
jeder Erzihlerbewegung, bewegt sie sich auf folgender
Route: 15->9->8->7->0. Wenn sie die Rietburg (Feld 0) ‘
erreicht, ist die Legende sofort verloren.

Sooft die Helden sie auch anzugreifen versuchte, die ‘
verhexte Eara wehrte alles mit Leichtigkeit ab. Die |
Helden mussten ihren iibermdchtigen Abwehrzauber
entwirken. Dazu wollten sie Melkart vom Baum der |
Lieder zu Rate ziehen.

Aufgabe Ein Held muss Feld 57 (Baum der Liéder) :
betreten. Dann wird die Legendenkarte ,,Der Rat des |
Bewahrers® vorgelesen. : B |

Wichtig: Eara kann noch nicht bekiimﬁft wéf«;lgn.




Verhexter Kram =
Stellt eine nicht verwendete Figur des Zwerges in einen ‘
schwarzen Halter. Stellt ihn dann auf Feld 71.

Kram hat 14 Willenspunkte, bei 2 Spielern 10, bei 3 |
Spielern 20 und bei 4 Spielern 30 Stirkepunkte. Er
wiirfelt mit 3 roten Wiirfeln, unter 7 Willenspunkten ‘
nur noch mit 2. Erwiirfelt die Position von je 2x2
verdeckten und vier einzelnen verdeckten ' ‘
Edelsteinen. Legt bei jedem ein verdecktes Pergament
hinzu. Dann deckt alles auf. Kram wiirfelt bei jeder |
Erzahlerbewegung mit einem roten Wiirfel. Er wird

auf das, durch das jeweilige Pergament markierte Feld |
versetzt. Alle Edelsteine dieses Feldes kommen auf
Feld 83, das Pergament aus dem Spiel. ! |
Wiirfelzahl=Pergament: B |
1=7 2=8 3=10 4=11 5=14 6=17

Ist das jeweilige Pergament nicht mehr im Spiel, |
wiirfelt Kram so lange, bis er auf ein anderes Feld mit
Pergament versetzt werden kann. Sobald Edelsteine im |
Wert von 22 oder mehr auf Feld 83 llegen, ist die
Legende verloren. |
Spez1alfah1gke1t »Die geheime Kraft der Edelsteme
Kram hat SO ? e Sfarkepunkte zusatzhch w1e der ‘
Wert aller Edelsteine auf Feid 83 m inus die Anzahl |
dieser Edelsteine. RS ‘ '

Wichtig: Edelsteine mit Pery menten auf- dem selben |
Feld konnen nicht eingesammelt werden und lenken
auch keine Kreaturen ab. : : J

ORGS0 e |

»Nun', meinte Melkart, ,,vor vielen Jahren kam ein |
Zauberer aus dem hohen Norden zu uns. Sein Name
lautete... ach, ja genau: Orweyn! Er lehrte uns viele |
Dinge. Eines Abends erzihlte er von einem Trank, der
selbst die michtigsten Zauberspriiche zunichte macht. ‘
Wenn das stimmt, konnte euch das helfen. Ich bringe

euch bei, ihn zu brauen. ", bot er an. ,, Man benitigt ‘
dafiir allerdings Krduter.“

Erwiirfelt die Position von drei Sternenkraut und |
einem verdeckten Heilkraut. Der Held auf Feld 57 |
bekommt den Gegenstand Kessel. Fiir eine Stunde auf
der Tagesleiste kann ein Held mit dem Kessel die |
Aktion ,;Trank brauen wihlen den Kessel und eine
Mischung aus 1-4 Heil- bzw. Sternenkriutern |
abgeben und bekommt den Gegenstand ,,Gift.

» 1 Kraut: Das Gift wird auf die halbvolle Seite gcdreht |
o2 Krauter Das Gift wird auf die volle Seite gedreht. |
« 3 Kriuter: Auf das Gift wird 1 Sternchen gelegt.

« 4 Kréuter: Auf das Gift werden 2 Sternchen gelegt. |

Sobald ein Held den Gegenstand Gift (samt Sternchen,
falls vorhalldgé ei Eara ablegt, wird die
Legen&ehkarte Gegengift Vorgelese,
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Nun war Eara kurz geschwiicht. Die Helden konnten sie ‘
besiegen!

Von nun an bewegt sich die verhexte Eara nicht mehr |
und ihr kénnt sie bekdmpfen. o5

Sie hat 14 Willenspunkte und bei 2 Spielern 20, bei ‘
drei 30 und bei vier 40 Stirkepunkte. Je nachdem,

wie das Gift auf ihrem Feld aussieht, zieht ihr mehr ‘
oder weniger Stirkepunkte von Earas Werten ab:

« Halb volles Gift: Nichts geschieht. |
« Volles Gift: -3 Stirkepunkte |
» Volles Gift+1 Sternchen: -6 Stirkepunkte

« Volles Gift+2 Sternchen: -10 Stirkepunkte |
Sie wiirfelt mit einem schwarzen Wiirfel.

Spezialfihigkeit ,,Die Macht der dunklen Magie“: |
Nach jeder Kampfrunde, die ihr verliert oder gleich |
stark wie Eara seid, scheidet ein Held eurer Wahl, der
am Kampf beteiligt war, aus dem Spiel aus. All sein |
Gold und seine Gegenstiinde werden auf sein Feld
gelegt Auch wenn ihr nun mit einem Held weniger |
splelt gelten noch immer alle Anwelsungen fiir die.

Leichter spielen: Verhexte/r...

...Chada: Helden erleiden beim Austritt ihrer
Reichweite keine Willenspunkte.

... Thorn: Er kann maximal 20 Willenspunkte
besitzen.

‘e hat keme Spezxalfahlgkelt
ed

Hier sind ein paar Anregungen, wenn ihr das Spiel |
einfacher oder schwieriger spielen wollt. Erfindet

doch am besten selbst ein paar Regeln um den |
Schwierigkeitsgrad der Legende zu optimieren ;-)

Viel Spass beim Spielen wiinscht euch MoritZelda! |







